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С учасний етап розвитку освіти в Україні характе-ризується інтенсивним переосмисленням загаль-
нолюдських цінностей, пошуками нового в теорії та 
практиці навчання і виховання. За результатами 
наукових пошуків педагогів, методистів та на основі 
передового педагогічного досвіду окремих учителів і 
цілих педагогічних колективів у практику роботи 
школи активно впроваджуються інноваційні методи-
ки навчання.  
Серед сучасних освітніх інновацій одностайне ви-
знання і найактивніше використання в школі набули 
інформаційно-комунікаційні технології навчання. 
Академік М. І. Жалдак зазначає: «Впровадження в 
навчальний процес сучасних засобів пошуку, збиран-
ня, зберігання, опрацювання, подання, передавання 
різноманітних відомостей відкриває широкі перспек-
тиви гуманітаризації освіти і гуманізації навчального 
процесу, поглиблення і розширення теоретичної бази 
знань і надання результатам навчання практичної 
значущості, активізації пізнавальної діяльності, ство-
рення умов для повного розкриття творчого потенціа-
лу дітей з врахуванням їхніх вікових особливостей і 
життєвого досвіду, індивідуальних нахилів, запитів і 
здібностей.» [1] 
На широке впровадження освітніх інновацій та 
інформаційних технологій орієнтує вчителів Концеп-
ція нової української школи [2], в якій зазначається, 
що наскрізне застосування інформаційно -
комунікаційних технологій в освітньому процесі та 
управлінні закладами освіти і системою освіти має 
стати інструментом забезпечення успіху нової україн-
ської школи. Запровадження ІКТ в освітній галузі 
має перейти від одноразових проектів у системний 
процес, який охоплює всі види діяльності. ІКТ суттєво 
розширять можливості педагога, оптимізують управ-
лінські процеси, таким чином формуючи в учня важ-
ливі для нашого сторіччя технологічні компетентнос-
ті. Дослідження педагогів, психологів і методистів, а 
також власний досвід педагогічної роботи в школі 
вказують на те, що доцільно поєднувати традиційні 
та інноваційні підходи до навчання. Перехід від тра-
диційного навчання до інноваційного, що реалізує 
загальні принципи розвитку учнів, зумовлює необхід-
ність використання нових методів і засобів навчання.  
Нові освітні педагогічні та інформаційні технології 
доцільно використовувати з метою розвитку інтелек-
туального і творчого потенціалу кожного учня, акти-
візації їх навчально-пізнавальної та дослідницької 
діяльності, реалізації компетентнісного, особистісно 
орієнтованого та аксіологічного підходів у навчанні, 
урізноманітнення та інтенсифікації процесу навчан-
ня.  Сучасні учні досить вільно орієнтуються в інфор-
маційному просторі. Щоб зацікавити їх і викликати 
інтерес до шкільного навчального предмету, варто 
показати, що вчитель може стати для них чудовим 
провідником у світі цифрових технологій.  
Бесіди та опитування учителів різних навчальних 
предметів розкрили дві найбільш поширені пробле-
ми, з якими стикається сучасний вчитель – це візуалі-
зація навчального матеріалу (оскільки сучасні учні 
важко сприймають інформацію на слух) та налаго-
дження ефективного та швидкого зворотного зв’язку. 
Саме цим питанням і буде присвячена стаття. 
Візуалізація навчального матеріалу. Візуалі-
зація – це унаочнення, створення умов для безпосере-
днього спостереження, одержання видимого зобра-
ження яких-небудь предметів, явищ чи процесів у 
зручній для зорового сприйняття формі. 
Щоб візуалізувати навчальний матеріал слід його 
ретельно відібрати, структурувати і оформити в наоч-
ний образ так, щоб складне зробити зрозумілим, гро-
міздке – компактним, довготривале – лаконічним 
тощо. Різні способи подання інформації та встанов-
лення зав’язків між ними сприяють активній роботі 
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мислення учнів, розвитку в них таких розумових опе-
рацій як аналіз, синтез, порівняння, аналогія, класи-
фікація, узагальнення, абстрагування тощо. 
Спектр форм візуалізації навчального матеріалу 
достатньо широкий. Наприклад, комп’ютерні презен-
тації, флеш анімації, відео/аудіо матеріали, зображен-
ня, діаграми, схеми, графіки, інтелект-карти тощо. 
Розглянемо деякі з них. 
Презентації – послідовність слайдів, тобто елект-
ронних сторінок. Створені презентації легко продемон-
струвати учням у класі, роздрукувати всю або окрему її 
частину, вислати на електронну пошту учню, який був 
відсутній у класі, або ж завантажити на блог вчителя 
(забезпечуючи можливість ознайомлення з нею учнів, 
вчителів та батьків). Презентації можуть використову-
ватись для будь-якого типу уроку (звісно не на всьому 
уроці, а на лише деяких його етапах). 
Розглянемо програмне забезпечення за допомогою 
якого можна створювати різного роду презентації. 
У Power Point передбачена можливість викорис-
тання гіперпосилань, що дозволяє розробити розгалу-
жену презентацію, яка «реагує» на втручання користу-
вача (наприклад, надання правильної або неправиль-
ної відповіді на те чи інше запитання). Детальніше 
про використання таких презентацій описано в  
роботі [3]. 
У організації дистанційної освіти частіше викорис-
товують презентації створенні у ПЗ Sway. Sway – про-
грама за допомогою якої легко створити онлайн презе-
нтацію та поділитися нею (надсилаючи посилання). В 
цьому випадку не потрібно висилати кожному з учнів 
презентацію, а досить надати учням посилання, що 
веде до вашої презентації створеної у Sway. Мінус – не 
вдасться роздрукувати презентацію або ж отримати 
доступ до неї без наявності Інтернету. 
Створити анімовану презентацію можна за допомо-
го сервісу PowToon. У цьому онлайн-сервісі можна 
створити відео на основі шаблону або з “чистого арку-
ша”. Готові роботи можна безпосередньо завантажува-
ти на YouTube. Презентації може створювати: 
вчитель, наприклад, для уроків пояснення нового 
матеріалу, або ж для уроків узагальнення і системати-
зації; 
 учень для презентації своєї пошукової і проектної 
роботи, або ж вчитель і учень разом.  
У YouTube міститься вже досить велика кількість 
готових україномовних роликів, що створені для різ-
них уроків, варто лише їх пошукати.  
Завдяки Google Презентаціям можна створювати 
презентації декількома людьми. Наприклад, вчителі 
різних предметів можуть готувати презентацію для 
інтегрованого уроку, або ж декілька учнів можуть од-
ночасно, де б вони не знаходились, працювати над 
презентацією своєї групової проектної роботи. Також за 
допомогою Google Презентацій вчитель може створю-
вати електронні підручники чи задачники. 
Розглянемо інші форми візуалізації навчального 
матеріалу. 
Відео. Для дистанційного навчання часто викорис-
товують відео запис. Сучасні пристрої дають можли-
вість легко зробити запис відео, де вчитель пояснює 
учням матеріал. Актуальним також є відео запис самої 
презентації, що підготував вчитель з аудіо коментаря-
ми для неї.  Щоб записати відео презентації необхідно 
оволодіти програмою для запису з екрану монітору. 
Зручним інструментом є, наприклад, програма Cam-
tasia Studio.  
Схеми, діаграми. Сучасні учні набагато легше 
сприймають інформацію в компактному вигляді, бажа-
но у вигляді малюнків. Тож на допомогу вчителю може 
прийти інфографіка і сервіс для її створення Pik-
tochart. За допомогою цієї програми вчитель може 
створювати сучасні плакати або слайди для презента-
цій. Також можна залучати учнів до опрацювання ін-
формації (наприклад параграфа підручника) і наступ-
ного створення інфографіки. 
Інтелектуальні карти. Сервіс Mindmeister дає 
можливість створювати різні схеми. Матеріал з прой-
деної теми можна представити схематично, доповнив-
ши його малюнками, звуками та відео з Інтернету. 
Даний сервіс надзвичайно корисний для уроків уза-
гальнення та систематизації знань. 
Зображення. Аудіо і відео. Тепер учні можуть ство-
рювати стіннівки не лише в класі після уроків, а й дис-
танційно, працюючи паралельно над однією стіннів-
кою кожен у себе дома. Таку можливість дає віртуаль-
на стіна Padlet. Сервіс  дає можливість працювати 
дистанційно як учням між собою, так і вчителю з учня-
ми (переглянути результат їх роботи і внести правки 
до моменту презентації стіннівки на клас), так і вчите-
лів між собою (при підготовці спільних уроків).  
Кожен з розглянутих вище сервісів дає можливість 
впроваджувати елементи дистанційного та 
«перевернутого навчання».  
Налагодження ефективного та швидкого зворотного 
зв’язку. У загальному значенні зворотний зв'язок розу-
міють як вплив результату функціонування будь-якої 
системи на характер її подальшого функціонування. У 
контексті навчання під зворотним зв'язком розуміють 
отримання інформації про навчальну діяльність учнів 
з метою організації відповідної системи дій, що забез-
печує реалізацію визначеної мети. 
Для ефективного управління навчальним процесом 
вчителям необхідний постійний зворотній зв'язок з 
учнями: як вони засвоїли новий навчальний матеріал, 
як вони опрацювали матеріал вдома, з якими пробле-
мами зустрілися? Важливо, щоб будь-який контроль 
знань і навичок сприймався  учнем не як покарання, а 
як засіб для здійснення вчителем моніторингу резуль-
тативності навчальної діяльності учнів. 
Організувати зворотній зв'язок швидко, якісно і 
завжди мати доступ до його результатів, дають можли-
вості сервіси для здійснення опитування, анкету-
вання, тестування тощо.  
Використовуючи їх, можна: 
організовувати різноманітні заходи,  
збирати відомості про учнів,  
вирішувати питання, що виникають у колективі,  
здійснювати корекцію навчального плану в зале-
жності від побажань учнів,  
перевіряти розуміння учнями навчального  
матеріалу;  
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перевіряти знання та навички учнів (в класі та 
поза ним);  
здійснювати корекцію знань і планування нав-
чальної роботи, на підставі отриманих результатів; 
залучати кожного учня до обговорення пробле-
ми, дискутування, роботи над проектом тощо. 
За наявності у кожної дитини в класі планшета 
або ж смартфона, ці сервіси можна використовувати 
на звичайному уроці. У інших випадках – краще за-
планувати роботу з ними вдома або ж у комп’ютерно-
му класі.  
Учитель може використовувати в своїй педагогіч-
ній діяльності багато різноманітних сервісів. Розгля-
немо такі сервіси як Kahoot, Quizizz, Quizalize, 
Triventy, Plickers, Google  форми. 
Kahoot надає можливість провести швидке опиту-
вання учнів і мати статистику успішності всього кла-
су. Учні в процесі тестування можуть стежити за свої-
ми результатами в спеціальних таблицях.  
Для того, щоб створити тест у Kahoot: 
пройдіть за посиланням https://getkahoot.com/ 
створіть акаунт (або зареєструйтесь, якщо аккаунт 
вже є); 
виберіть який з видів Kahoot ви хочете використа-
ти: тест, дискусія або анкетування; 
додайте запитання (є можливість додати відео або 
картинку до кожного питання); 
додайте варіанти відповідей; 
коли Kahoot готовий - збережіть його. 
Щоб запустити Kahoot: 
виберіть тест для запуску і натисніть Play; 
учні зі свого комп'ютера або телефону переходять 
за посиланням kahoot.it, вводять код гри, який гене-
рується автоматично, коли вчитель запускає гру і вво-
дять своє ім'я; 
коли всі учні увійшли під своїм ім'ям в гру, вчи-
тель запускає тест, натиснувши Lunch; 
питання тесту і варіанти відповіді з'являються на 
екрані вчителя, а відповідають учні зі своїх мобільних 
телефонів або комп'ютерів. 
Принцип роботи Quizizz нагадує роботу в Kahoot, 
але має дві суттєві відмінності. По-перше, якщо запус-
тити тест у класі, то учні зможуть відповідати на за-
питання, рухаючись кожен у своєму темпі, незалежно 
від швидкості відповідей інших учасників. По-друге, 
виконання тесту, створеного в Quizizz, можна плану-
вати. А це означає, що його можна пропонувати в яко-
сті домашньої роботи. 
Для того, щоб створити тест у Quizizz: 
пройдіть за адресою http://quizizz.com/ натисніть на 
кнопку Login і створіть акаунт, вибравши вкладку 
Sign Up; 
приступайте до створення свого тесту, вибравши 
команду "Create your own quiz"; 
задайте назву для тесту і вкажіть мову, якою тест 
буде створений; 
додайте запитання (можуть бути представлені у 
вигляді малюнків) і варіанти відповідей (максимум 
4); 
збережіть свій тест. 
Для виконання тесту в класі, відкрийте свій тест і 
натисніть Play Live! При режимі Live (коли тест вико-
нується в класі) моніторинг здійснюється миттєво. 
Учитель бачить процес просування кожного учня. 
При використанні тесту в якості домашньої роботи 
виберіть Homework і встановіть термін, до якого дома-
шня робота повинні бути виконана. При режимі 
Homework результати виконання тесту будуть відо-
бражатися на вкладці My Reports. 
За допомогою Quizalize можна створити тести для 
проведення в режимі онлайн. Учитель запускає тест з 
свого комп'ютера, а учні відповідають на питання, 
використовуючи планшети, смартфони або комп'юте-
ри. Є можливість також «програти» тест вдома. Кожен 
учень вирішує сам, коли починати працювати (навіть 
в класі при одночасному запуску тесту для всіх учас-
ників). При спільній грі Quizalize автоматично ство-
рює з учнів класу дві команди, влаштовуючи змаган-
ня між ними. Статистика відображається у вигляді 
кілометражу для кожного учасника (хто скільки про-
біг). 
Для того, щоб створити тест у Quizalize: 
п е р е й д і т ь  з а  п о с и л а н н я м  h t t p s : / /
www.quizalize.com/. Натисніть "Teachers Start Here". 
 створіть акаунт, вказавши e-mail або увійшовши 
через акаунт Google Classroom. 
 вкажіть свій навчальний предмет, вік учнів, на-
вчальну програму або освітні стандарти і школу. 
 задайте назву для Вашого класу. 
натисніть Start Quiz. 
 задайте назву тесту і впишіть його мету. 
додайте запитання (можна у вигляді малюнку), 
ОДНА правильна відповідь і кілька неправильних. 
вкажіть час відповіді в секундах для кожного запи-
тання. 
 збережіть тест. 
Запуск тесту можливо запланувати, наприклад, 
для виконання вдома або здійснити прямо в класі для 
спільної гри.  
Для цього: 
виберіть свій тест. 
натисніть Play in Class (щоб грати в класі) або As 
Homework (щоб дати тест як домашнє завдання). 
Учні проходять за посиланням quiz.al і вводять 
пароль, який автоматично генерується системою. 
Triventy – ще один інструмент зворотного зв'язку 
для проведення тестів/опитувальників/вікторин. Вік-
торини Triventy можна створювати у спільній роботі з 
іншими користувачами. Можна також запропонувати 
учням скласти запитання до заданої теми, а потім на 
основі цих запитань скласти тест для всіх учнів. Є 
можливість під час "гри" вибрати підказку, прибрати 
відповіді 50/50 і подивитися, як відповіла більшість 
учасників вікторини.  
Для того, щоб почати роботу у Triventy: 
перейдіть на сайт http://www.triventy.com/; 
створіть акаунт (можна увійти через Facebook і 
Google аккаунт); 
натисніть "Мої вікторини" і знайдіть опцію 
"Створи нову вікторину"; 
введіть питання і кілька варіантів відповідей, поз-
начаючи який з них правильний; 
додайте (за необхідністю) малюнок до запитання і 
збережіть; 
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 надати доступ редагування вікторини можна через 
посилання, Facebook, email. 
Учні проходять за посиланням triv.in і вводять па-
роль, який автоматично генерується системою або зчи-
тують QR код. Вводять своє ім'я та чекають підключен-
ня всіх учасників Запуск вікторини здійснює вчитель. 
Якщо ж в учнів немає мобільних девайсів або, якщо 
в школі немає Wi-Fi, то швидко отримувати зворотній 
зв'язок в навчальному процесі і переглядати статисти-
ку відповідей можна за допомогою ресурсу Plickers.  
Переваги використання Plickers в навчальній робо-
ті полягають в тому, що вчитель може працювати в 
своєму навчальному кабінеті, а не в комп'ютерному; 
вчителю не потрібен Wi-Fi; учням не потрібен смарт-
фон. Для того, щоб використовувати цей сервіс в на-
вчальній роботі досить, щоб тільки у вчителя був смар-
тфон з підключенням до Інтернету! На екрані учитель 
демонструє питання і варіанти відповідей. Учні виби-
рають правильну відповідь і за піднімають картки з 
QR-кодами їх відповідей. Учитель за допомогою додат-
ку Plickers своїм смартфоном сканує відповіді учнів. 
Статистику відповідей миттєво видно на екрані теле-
фона вчителя і на екрані монітора. 
Підключення і робота з Plickers: 
зайдіть на сайт https://plickers.com/ і створіть  
аккаунт на вкладці Library; 
створіть список запитань (з варіантами відпові-
дей) для учнів; 
на вкладці Classes створіть клас, з яким викорис-
товуєте Plickers; 
на вкладці Cards роздрукуйте картки в необхідній 
кількості; 
на своєму смартфоні встановіть програму Plickers 
і увійдіть в свій аккаунт. 
Для запуску опитування: 
перейдіть на вкладку Live View; 
відкрийте додаток Plickers на телефоні; 
клікніть на клас, з яким починаєте роботу; 
клікніть на питання, який першим повинен 
з'явиться на екрані; 
включіть режим сканування і порахуйте відповіді 
учнів з карток. 
За допомогою форм Google можна створити віктори-
ну, анкету, форму зворотного зв'язку або тест, так як 
він дозволяє додавати питання різних типів: відкриті 
запитання; з декількома правильними варіантами 
відповідей; з однією правильною варіантом відповідей; 
питання з картинкою або відео; числовий відповідь. 
Створення форми Google 
для створення форми буде потрібно акакунта 
Google; 
відкрийте Google Drive (Диск Google) https://
drive.google.com; 
натисніть "Новий" і виберіть "Форма"; 
змініть назва форми та опис; 
додайте необхідне кількість питань, натискаючи на 
знак "плюс" на бічній панелі праворуч; 
всі зміни форми зберігаються автоматично;  
коли форма готова натисніть "Send" в правому вер-
хньому кутку; 
форму можна переслати через e-mail, надати дос-
туп через посилання і вбудувати на блог або сайт; 
Таблиця 
Порівняльна таблиця функціональних можливостей веб-сервісів 
 
 
  
Ka-
hoot 
Qui
zziz 
Quiz
alize 
Triv-
enty 
Plick-
ers 
Google 
Form 
Може бути використаний  для 
домашньої роботи 
  +       + 
Можна грати в команді +   +       
Необхідність у Wi-Fi у учнів + + + +   + 
Може бути використаний  для 
класної роботи 
+ + + + + + 
Автоматично генерується QR код 
для входу 
      +     
Наявність смартфону чи  
комп’ютера в учнів 
+ + + +   + 
Наявність смартфону у вчителя 
при запуску вікторини у класі 
        +   
Наявність комп’ютера у  
вчителя при запуску  
вікторини у класі 
+ + + + + + 
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Аннотация. Ст ат ья посвящена использованию программных средст в обучения в школе, кот орые суще-
ственно расширяют возможности педагога и учащихся, формируя у всех субъектов учебного процесса важны 
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* * * 
в навчальній роботі зручніше використовувати 
другий варіант: скопіюйте посилання на форму і на-
дайте учням для відповіді. 
Велика кількість різних програмних засобів відк-
риває принципово нові можливості організації навча-
льного процесу (детальніше про це у роботі [4]). І все 
ж слід звернути увагу вчителів на формуючу функ-
цію описаних інструментів. Дуже не хотілося б, щоб 
розглянуті програмні засоби перетворились в черго-
вий інструмент, за допомогою якого створюються ли-
ше стандартні тести задля визначення рівня навча-
льних досягнень з подальшим виставленням оцінок.  
Розвиток продуктивних сил суспільства необхідно 
відображається у засобах навчання [5], але слід за-
значити, що навчання цікавішим й ефективнішим 
роблять не найсучасніші засоби навчання, а вчитель, 
що дидактично обґрунтовано й педагогічно доцільно 
використовує ці засоби [1,5]. За такої умови дійсно 
можна підвищити ефективність навчання, змінити 
акценти в методиці викладання предмета, підвищи-
ти інтерес учнів до свого предмету, а також залучити 
до активної роботи на уроці як сильних, так і слабких 
учнів. 
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